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Rezumat: Intr-o lume in care utilizarea tehnologiilor IT si Comunicatii este o caracteristica
fundamentala, acestea vor reprezenta elementul central in educatie, care implica schimbari in
politicile educationale, atdt in stabilirea tintelor, cdt si in elaborarea strategiilor, asigurarea
resurselor si a specialistilor in formare. Una dintre recomandarile noii educatii concentreaza
organizarea continuturilor de invatare in aga fel incdt sa implice utilizarea computerelor in
procesul de invatare-predare-evaluare.

Articolul de fata , Integrarea softului educational in activitatea prescolarilor” isi
propune sa demonstreze necesitatea utilizarii tehnologiilor 1T prin introducerea softurilor
educationale in procesul de studii la copii din gradinite.

Utilizarea de programe educationale la nivel de gradinita se dovedeste a fi un instrument
eficient de invdtare care determind schimbari semnificative in asimilarea cunostintelor si
schimbarii atitudinii copiilor fata de invatare. Copiii prefera sa acumuleze cunostinte prin
programe educationale mai degraba decat prin metode si mijloace traditionale, fapt ce
contribuie la crearea unei atitudini pozitive fata de invatare si imbunatatirea calitatii
rezultatelor. In acelasi timp, pentru ca noile tehnologii si se dovedeasca a fi eficiente, este
absolut necesar ca pedagogul sa respecte proiectarea instructionala a materialelor digitale,
normele de planificare didactica si particularitatile individuale si de varsta ale copiilor.
Cuvinte-cheie: tehnologii IT, soft educational, activitate interactiva.

Abstract: In a world where the use of IT and communication technologies is a key feature, they
represent the core element in education, involving changes in educational policies, both in
setting goals and in developing strategies, providing resources and training specialists. One of
the recommendations of the new education focuses on the organization of learning contents so
they can use computer applications in learning, teaching and assessment processes.

The present article "Integrating educational software in the activity of preschoolers"
aims to demonstrate the need to use IT technologies by introducing educational software in the
study process of children in kindergartens.

The use of educational programs at kindergarten level proves to be an effective learning
tool that causes significant changes in acquiring knowledge and changing attitude towards
learning. Children prefer to gather knowledge through educational programs rather than
through traditional methods and means, which contributes to creating a positive attitude towards
learning and improving the quality of their results. At the same time, in order for new
technologies to prove their effeciency, it is absolutely necessary for teachers to respect the
instructional design of digital materials, the rules of didactic planning and the individual and
age particularities of children.
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Introducere

,,Integrarea softului educational in dezvoltarea vocabularului la prescolari” isi propune
sa identifice gradul in care utilizarea noilor tehnologii informatice si comunicationale in cadrul
activitatilor instructiv-educative din gradinitd, influenteazd capacitatea de imbogatire a
vocabularului de catre copii precum si dezvoltarea psiho-comportamentala a acestora.

Progreselor in Invatare prin utilizarea tehnologiilor informationale si de comunicare in
activitatea cu prescolarii — aduce in discutie impactul pozitiv pe care il poate avea utilizarea
tehnologiilor informationale si de comunicare in cadrul procesului instructiv — educativ al
prescolarilor. Mijloacele multimedia pot stimula functiile psihice care sutin acest proces,
sprijinind astfel prescolarul pe parcursul desfasurarii activitatilor didactice. Printr-0 utilizare
optima, in concordantd cu bazele curriculare si cu nivelul psiho-indivudual de dezvoltare a
prescolarilor, aceste mijloace multimedia pot facilita si optimiza parcurgerea traseului
educational.

Softul educational este un program proiectat pentru a fi folosit in procesul de predare-
invatare- evaluare, fiind un mijloc de instruire interactiv, care ofera posibilitate de
individualizare. Este realizat in functie de anumite cerinte pedagogice (continut specific,
caracteristici ale grupului tinta, obiective comportamentale, anumite cerinte tehnice: asigurarea
unei interactiuni individualizate, a feedback-ului secvential, a evaluarii formative).

Calitatea unui soft educational este data de gradul de interactiune cu utilizatorul de
aceasta depinde masura 1n care se produce invatarea de flexibilitatea programului care presupune
individualizarea parcursului in functie de reactiile copilului.

Softurile educationale actioneaza favorabil asupra acestora, crescandu-le performantele,
capatand incredere in capacitatile lor, sigurantd, promptitudine in raspunsuri, deblocand astfel
potentialul creator al acestora. Dacd softul educational a fost ales accesibil grupei de prescolari
pe care o vizam, succesul este garantat. Nu se pledeaza pentru renuntarea la metodele
invatdmantului traditional, mai ales in cazul primilor ani de educatie in gradinite, cand influenta
personalda a educatorului ramane determinanta, totu-i utilizarea tehnologiilor moderne, a
softurilor educationale reprezintd o necesitate a procesului educativ la particularitatile
individuale ale fiecarui copil, care trebuie confirmate.

1. Impactul TIC in educatie. Studii ilustrative
1.1 Noile tehnologii-interferente didactice

Tehnologia informatiilor si a comunicatiilor (TIC) denumeste sintetic un ansamblu de
tehnologii care faciliteaza tratarea si transmiterea informatiei. TIC cuprinde o gama larga de
resurse cum ar fi: calculatoarele, internetul, CR-ROM-ul, aplicatii (soft-ul), radio, echipamentele
video, aparatele de filmat, etc. Principala provocare a TIC o constituie crearea unui mediu pentru
invatare, deschis invatarii. Noile tehnologii joacd un rol esential in trecerea de la mediul de
invatare centrat pe predare, pe profesor, la mediul de invatare centrat pe elev. Marea provocare a
pedagogiei, reliefata de catre George Vaideanu in volumul Educatia la frontiera dintre milenii (5,
1988) si de catre (4, 2000) o reprezinta mutarea accentului de pe predare pe invatare , de pe
informativ pe formativ, de pe instructiv pe educatie si devine implicit tinta principald a mediilor
electronice de invatare. Rolul profesorului se schimbd din acela de sursa principala de
transmitere a cunostintelor si informatiilor pentru elevi, in colaborator al elevului, coleg implicat
si el in procesul cunoasterii §i se coreleaza cu trecerea treptatd a elevilor din simpli receptori
pasivi ai unor informatii i cunostinte, in constructori activi ai propriilor lor formari.

Utilizarea noilor tehnologii in invatamant ridica anumite probleme care sunt generate de
dificultatea intelegerii corecte a specificitatii acestor resurse educationale. Din acest punct de
vedere, precizam urmatoarele:
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a) Bogatia si varietatea continutului informational, precum si varietatea suportului
(imagini, texte) reprezinta potentialul deosebit care 1i permite educatorului realizarea unor
demersuri interactive (lectii, exercitii, reprezentari), cu o putere informationald si motivationala
cu totul diferita fatd de predarea traditionala. Acest potential tehnic deosebit nu transforma TIC
intr-un panaceu in sensul In care acestea devin un instrument eficient in predare-invatare numai
atunci cand se subordoneaza unei conceptii pedagogice clare;
discipline de studiu nu elimind si nu diminueaza rolul cadrului didactic, care proiecteaza, in
raport cu obiectivele disciplinei sale, strategiile didactice, monitorizeaza activitatea elevilor,
evalueaza eficienta activitatii depuse si regleaza intregul proces de invatare. (1, p.8). Calculatorul
e un mediator eficient, care ne ajutd in integrarea notiunilor si informatiilor intr-un ansamblu
ordonat si coerent.

Totodata calculatorul poate juca in invatare doar un rol auxiliar- acela de a exemplifica si
sublinia, sau preciza spusele profesorului urmand sd preia numai anumite segmente ale
procesului de instruire. in secventele de munca independentd/diferentiatd calculatorul poate
interveni cu succes deoarece este 1n stare sa modifice ritmul de prezentare a temei in functie de
particularitatile elevilor, sa ofere subprograme diferentiate de sprijin sau de corectare. Utilitatea
acestuia se dovedeste a fi maxima in secventele de fixare, de exersare, de formare a
deprinderilor. Introducerea tehnologiilor comunicationale in educatie a determinat un interes
sporit pentru invitarea prin cooperare sau colaborativa. Invitarea colaborativa sprijiniti de
calculator (CSCL) ofera diferite forme de suport pedagogic sau platforme pentru invitarea
colaborativa.

Colaborarea se prezintd sub forma unui proces prin care indivizii negociaza si
impartasesc semnificatii relevante pentru scopul rezolvarii unei sarcini de invatare; este o
activitate coordonata si sincrond. Fenomenele centrale ale colaborarii sunt: negocierea
colaborativa si partajarea sociald a rolurilor membrilor grupului. Existd o serie de aspecte carora
profesorul le acorda atentie, In crearea situatiilor colaborative de invatare ce implica folosirea
TIC: eterogenitatea grupului, distributia sarcinilor in grup, interdependenta scopurilor,
promovarea interactiunii prin utilizarea skills-urilor interpersonale, promovarea competitiei intre
echipe. Aplicatiile favorizate de TIC sunt proiectate pentru a sprijini, nu pentru a inlocui,
procesele umane, de grup.

Efectele invatarii colaborative, implicit ale utilizarii TIC, cu referire la elevi, sunt:

e Motivational: succesul grupului motiveaza la nivel individual si stimuleaza stima de sine
in variantele ei, stima sociala si cea de tip intelectual.

e Din punct de vedere al performantei, stimuleaza efortul si productivitatea individuala;
este importantd pentru autoevaluarea propriei competente; existd o dinamica intergrupala
cu influente favorabile in planul personalitatii; dezvolta inteligentele multiple
(lingvistica, logico-matematica, spatiald, interpersonald, intrapersonald, kinestezica,
muzicald, naturalistd); stimuleazd si dezvoltd capacitdti cognitive complexe (gandirea
divergenta, gandirea critica, gandirea laterald); se poate reduce la minim fenomenul
blocajului emotional al creativitatii.

e In planul elaboririi si dezvoltarii cognitive (conform lui Vigotsky, noua informatie
restructurata si adaugatd cunoasterii existente este mai durabilda atunci cand suporta un
proces constructiv de elaborare).

O serie de studii si cercetari efectuate in tara noastra pot fi folosite in argumentarea
impactului TIC asupra metodologiei de predare-invatare.

Programul guvernamental SEI (Sistem Educational Informatizat), lansat in anul 2001 a
reprezentat un demers la nivel national, avand ca obiectiv informatizarea sistemului de
invatamant prin dotarea unitatilor scolare cu echipamente necesare, prin proiectarea unei game
largi de softuri pentru realizarea interactiunii dintre elevi si continuturile disciplinare prin
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reprofesionalizarea psihopedagogica a cadrelor didactice prin constitiurea premiselor unei retele
informatizate. Pentru sistemul educational romanesc, in cadrul proiectului a fost realizat portalul
educational «http://portal.edu.ro> care a cuprins componente dedicate elevilor, profesorilor si
parintilor precum si elemente de conectare cu invatamantul superior.

Studiul relativ recent, EAuTIC 2009 1isi propune indicarea gradului de eficienta a
utilizarii TIC in procesul educational si, cercetarea nivelului integrarii tehnologiei in activitatea
didactica. Studiul relevi si natura disciplinelor avantajate de utilizarea TIC In opinia cadrelor
didactice chestionate, discipinele scolare care beneficiaza in cea mai mare masura de ,,virtutile"
informatizarii sunt: Stiintele (Fizica, Matematica, Chimie sau Biologie), indicate de 59,7% dintre
respondenti; Limba straina (57,4%) Geografie (50%). Disciplinele enumerate folosesc
oportunitatile de vizualizare, de organizare grafica, de reprezentare oferite de noua tehnologie.
Calculatorul permite modelarea unor fenomene fizico-chimice ce au loc in conditii dificil de
realizat; el se dovedeste util in exploatarea unui model in care anumite elemente sunt parametri
variabili si modifica calitatile intrinseci. Calculatorul poate simula eficient experimente, fara a se
substitui lucrarilor de laborator, contribuind la o0 mai buna intelegere a realitatii Inconjuratoare.

Studiul Intel Teach evidentiaza modul diferit in care cadrele didactice se raporteaza la
TIC, considerand computerul, cand resursa, cand mijloc, intelegand rolul tehnologiei, fie limitat
la distribuirea de continuturi, fie ca un mediu de invatare care poate permite o organizare optima
a situatiilor prin care elevul sa isi construiasca propria invatare, intelegerea TIC ca fiind mai mult
decat un simplu instrument, ci ca un mediu de invatare necesita corelarea strategiilor de predare
cu cele de invatare independentd, incurajarea integrarii invatarii formale cu cea nonformala si
informala. Execeptand prezentarea mult mai atractiva a continutului, TIC faciliteaza abordarea
unor strategii didactice activ-participative. In peste 70% din cazuri, se mentioneaza implicarea
activa a elevului in rezolvarea sarcinilor de invitare in lectiile bazate pe TIC. Intr-o proportie
extrem de redusa - 0,4% s-au exprimat opinii negative in raport cu rolul TIC in motivarea si
cresterea gradului de activism al elevului in lectie. Simpla folosire a noilor tehnologii in lectie nu
conduce in mod direct la cresterea eficientei activitatii. Important este modul in care profesorul
reuseste sd gestioneze corespunzator o activitate bazata pe TIC. (Curs Metode interactive de
predare-invatare, Fat, S., 2012).

1.2. Modificari paradigmatice produse de noile tehnologii ale informatiei si
comunicarii
Utilizarea noilor tehnologii informationale si comunicationale incita la o schimbare de
paradigma In ceea ce priveste predarea si invatarea, vizibild in fiecare componenta a procesului
didactic. Predarea ce implica utilizarea tehnologiilor informationale si comunicationale (TIC) are
in vedere urmatoarele criterii de proiectare:
e Proiectarea lectiilor se realizeaza in cadrele descrise de planul oficial de dezvoltare a
utilizarii TIC 1n scoala;
e Obiectivele lectiei se refera si la oportunitatile de dezvoltare a abilitatilor de lucru cu
TIC;
e Profesorul va avea in vedere experientele anterioare ale elevilor legate de utilizarea TIC
atunci cand isi proiecteaza activitatea didactica urmatoare;
e Sarcinile de invatare sunt descrise, autentice, bazate pe problematizare, expresive,
inventive;
e Profesorul utilizeazd TIC pentru a mentine motivatia si interesul elevilor pentru
activitatea didactica;
e (adrul didactic realizeaza un management bun al resurselor astfel incat fiecare elev sa
aiba acces la resursele necesare pentru invatare.
Invitarea sustinutd prin utilizarea TIC tinde si fie de tip transformativ intrucat noile
mijloace de comunicare si informare invitd la interpretarea personalizatd si atribuirea de
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semnificatii noi cunoasterii, la evaluarea critica si decizie, la rationament si argumentare, sinteze
si conceptualizari, originalitate, creativitate si inovatie. In contextul utilizarii TIC, repertoriul
metodologic al profesorului se imbogateste semnificativ prin urmare, implementarea
educationald a noilor tehnologii inseamna nu doar un import de mijloace de invatamant, ci o
schimbare a specificului didactic al intregului context educational.

Utilizarea aplicatiilor digitale are valente formative, ce sunt favorizate de faptul ca:

+ Tehnologia informatiei si comunicarii transforma ideile in "materie", astfel incat atat
inregistrarea activitatii cat si a produsului poate fi realizata, reluata si chiar modificata;

+ Reprezentdrile permit manipularea obiectelor, sunt dinamice iar refacerea actiunilor face
posibila crearea de actiuni si interactiuni noi;

+ Aplicatiile digitale au caracter adaptativ, acestea folosind un avantaj real oferit de
semnalizarea automatad prin alerte, analizd si oferirea de alternative, selectarea
raspunsurilor.

In procesul de educatie, computerul nu ar trebui si fie considerat doar un mijloc de
informare pentru elev, ci un instrument de promovare a initiativei, a angajarii elevului in
activitate, a autonomiei acestuia in invatare. Folosirea computerului in lectie permite crearea
unor medii de invatare individuale, independente, dar si a unor medii de Invatare bazate pe
interactiunile dintre elevi. Relatia traditionald profesor-elev este completatd cu alte tipuri de
interactiuni (elev-elev, elev-continut, elev-computer) in care rolul profesorului este acela de
moderator, de facilitator al invatarii. Folosirea TIC faciliteaza colectarea de date pentru proiecte
stiintifice si organizarea lor sub forma grafica, crearea unui mediu explorator in invatare prin
integrarea teoriei in cadrul lucrarilor experimentale de laborator, efectuarea de simuldri, rotirea si
manipularea obiectelor, masurarea, vizualizarea si organizarea graficd, reprezentarea unor
sisteme meteorologice, de cartografie, sisteme de imagini medicale prin utilizarea programelor
utilitare specializate, interactiunea cu specialisti, profesori. De asemenea, folosind TIC, elevii pot
crea experiente greu accesibile din diferite motive: periculozitate, cost mare, imposibilitate
istorica, etc.

2. Soft-urile educationale
2.1 Tipuri de softuri educationale

Softurile educationale (SE) sunt programe analitice in forma electronica, programe
special proiectate pentru a fi utilizate In procesul de invatare.

Courseware este un pachet care cuprinde un soft educational, documentatia necesara
(indicatii metodice si descrierea tipului de hard pe care poate fi implementat) si eventual alte
resurse materiale (fise de lucru, exercitii propuse, etc). Softul educational este un program
proiectat pentru a fi folosit in procesul de predare — invatare - evaluare, fiind un mijloc de
insruire interactiv, care oferd posibilitate de individualizare. Este realizat in functie de anumite
cerinfe pedagogice (continut specific, caracteristici ale grupului tintd, obiective
comportamentale, anumite cerinte tehnice: asigurarea unei interactiuni individualizate, a
feedback-ului secvential, a evaluarii formative). Prin intermediul calculatorului se pot utiliza
softuri educationale cu continuturi si functii foarte diferite.

Dupa functia pedagogica specifica in cadrul unui proces de instruire se pot distinge mai
multe tipuri de softuri educationale:
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Figura 1. Tipuri de softuri educationale (Sursa: prelucrat de autor)

Softurile interactive pentru predarea de cunogtinge noi, presupun utilizarea nemijlocita a
calculatorului in procesul predarii si a lectiilor de laborator. Materialul de invatat se prezinta pe
baza unui tip de interactiune. Dupa cum aceastad interactiune este condusa de calculator sau de
elev, vorbim de un dialog tutorial sau de o investigare (interogare, cautare).

Tutorul preia una din functiile profesorului si poate fi proiectat astfel:
¢ precizeaza una sau mai multe secvente de informatii,
+¢ solicita elevului sa raspunda la o intrebare, sa rezolve un exercitiu;
¢+ prezintd aprecierea raspunsului si trece la o alta secventa in functie de raspunsul elevului.

Materialul poate fi impartit pe capitole care sa nu solicite o concentrare mai mare de 10-
15 minute. Prin diverse meniuri se pot furniza informatii adiacente.

Softul de investigare reprezinta o forma evoluata de interactiune instructionald, in care
elevului nu i se ofera informatiile ca atare, ci un mediu prin care elevul sd poatd extrage
informatiile care il intereseazd pentru rezolvarea unei anumite sarcini. Drumul parcurs este
determinat si de gradul de initiere al celui care invata.

Softurile de exersare (Drill-and-Practice), intervin ca un supliment al lectiei traditionale,
realizand exersarea individuald necesara insusirii unor date, proceduri, tehnici sau formarii unor
deprinderi specifice. Acest tip de soft 1l ajutd pe profesor sa realizeze activitatile de exersare,
permitand fiecarui elev sd lucreze in ritm propriu si sa aiba mereu aprecierea corectitudinii
raspunsului dat.

Suflurile de simulare permit realizarea controlata a unui fenomen sau sistem real prin
intermediul unui model care are un comportament analog. Astfel de programe ofera posibilitatea
observarii modelului in care se schimba comportamentul sistemului in functie de modificérile
operate (schimbarea parametrilor, conditiilor) ceea ce faciliteaza intelegerea fenomenului si nu
implica riscurile si cheltuiala fenomenului real.

Softurile pentru testarea cunostintelor reprezintd gama cea mai variatd, deoarece
specificitatea lor depinde de mai multi factori: momentul testdrii, scopul testarii, tipologia
interactiunii (feedback imediat sau nu) si presupun existenta unor programe capabile sa testeze
nivelul de insusire al cunostintelor prin evaluarea raspunsurilor. O interfata grafica prietenoasa
va afisa mesaje corespunzatoare interpretarii raspunsului. Programele de testare pot fi incluse in
lectia curentd sau 1n lectii recapitulative.
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Modul de constituire al unui astfel de test depinde de numarul de chestiuni de test (care
se stabilesc in functie de tipul de administrare si de nivelul de scolarizare) precum si de numarul
de concepte, procedee a caror insusire va fi verificata.

Jocurile educative sunt softuri care sub forma unui joc, atingerea unui scop, prin
aplicarea inteligentd a unui set de reguli, il implica pe copil intr-un proces de rezolvare de
probleme. De obicei se realizeaza o simulare a unui fenomen real, oferindu-i copilului diverse
modalitdti de a influenta atingerea scopului. Jocul didactic reprezintd o metoda de Invatimant in
care predomind actiunea didactica simulatd. Jocurile pentru instruire pot fi incluse in diverse
situatii In vederea cresterii motivarii elevului si a cresterii nivelului de efort pentru activitati
specifice. Implica activ elevul in procesul didactic si incurajeaza interactivitatea sociala, prin
intermediul realizarii conexiunilor dintre participanti. Este necesar ca educatorul utilizator sa
poata diferentia un soft educational de un soft utilitar sau de softurile de prezentare sau tematice.
In demersul instruirii toate pot fi utilizate insd numai softul educational cuprinde in el si o
strategie pedagogica, concretizata in sarcinile de lucru si determind modul de interactiune a
elevului cu programul.

Un soft tematic cuprinde informatia structuratd in jurul unui domeniu, fenomen,
eveniment etc; astfel de softuri pot oferi date, procedee, simulari, dar nu se adreseaza unei
anumite categorii de utilizatori care urmaresc un anumit obiectiv.

Profesorul este cel care decide modul in care elevii vor interactiona cu ceea ce poate oferi
un soft tematic. Aceste softuri prezinta un continut disciplinar si pot fi utile in instruire, ca
urmare, se foloseste si pentru ele sintagma de ,,softuri educationale", desi ele nu dispun de
atributul ,,educational”, deoarece nu integreazd o strategie continand sarcini de lucru care sa
producd invatarea. Calitatea unui soft educational este datd de gradul de interactiune cu
utilizatorul, de aceasta depinde masura in care se produce invatarea, de flexibilitatea programului
care presupune individualizarea parcursului in functie de reactiile copilului.

Softurile educationale actioneaza favorabil asupra acestora, crescandu-le performantele,
capatand incredere in capacitatile lor, siguranta, promptitudine in raspunsuri, deblocand astfel
potentialul creator al acestora.

Concluzii

"Educatia este activitatea de disciplinare, cultivare, civilizare si moralizare a omului, iar
scopul educatiei este de a dezvolta in individ toata perfectiunea de care este susceptibil" (Kant,
1992).

Evaludrile contemporane ale educatiei, prefigurarea caracteristicilor acestui proces la
inceput de mileniu, scot in evidenta faptul ca educatia este recunoscuta ca o prioritate nationala.
Aceasta se traduce prin recunoasterea faptului cd asigurarea progresului social este direct
proportionald cu acumularile educative, concretizate in calitdti intelectuale care trebuie bine
consolidate.

Educatia reprezintda principalul mecanism prin care societatea poate raspunde
schimbarilor rapide ce au loc la nivel social, economic, tehnologic. Conform noilor politici
educationale, scoala are dificila misiune de a pregati nu numai tanara generatie ci i pe cea adulta
pentru o viata activa. In majoritatea tarilor europene, folosirea instrumentelor TIC in sistemele de
invatare este considerata cruciald in vederea modernizarii §i imbunatatirii competentelor cadrelor
didactice. ,,Societate informationala", ,,societate inteligenta", ,,societate a invatarii" sunt atribute
care reflectd impactul extraordinar de mare al tehnologiilor informationale si comunicationale
actuale si viitoare asupra producerii, schimbului si administrarii cunostintelor.

Tehnologia informatiei si a comunicatiilor joacd un rol deosebit de important in
pregdtirea tinerei generatii pentru a se adapta cerintelor sociale i unui nou tip de instruire si
invatare necesar pe tot parcursul vietii (,,Lifelong learning").

Softul educational este un program proiectat pentru a fi folosit in procesul de predare-
invatare- evaluare, fiind un mijloc de instruire interactiv, care ofera posibilitate de
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individualizare. Este realizat in functie de anumite cerinte pedagogice ( continut specific,
caracteristici ale grupului tinta, obiective comportamentale, anumite cerinte tehnice : asigurarea
unei interactiuni individualizate, a feedback-ului secvential, a evaluarii formative).

Calitatea unui soft educational este datd de gradul de interactiune cu utilizatorul de
aceasta depinde masura In care se produce invatarea de flexibilitatea programului care presupune
individualizarea parcursului in functie de reactiile copilului.

Softurile educationale actioneaza favorabil asupra acestora, crescandu-le performantele,
capatand incredere in capacitatile lor, siguranta, promptitudine in raspunsuri, deblocand astfel
potentialul creator al acestora. Dacd softul educational a fost ales accesibil grupei de prescolari
pe care o vizam, succesul este garantat. Nu se pledeaza pentru renuntarea la metodele
invatdmantului traditional, mai ales in cazul primilor ani de educatie in gradinite, cand influenta
personald a educatorului ramane determinanta, totu-i utilizarea tehnologiilor moderne, a
softurilor educationale reprezintd o necesitate a procesului educativ la particularitatile
individuale ale fiecarui copil, care trebuie confirmate.

Experienta didacticd m-a determinat sa ajung la concluzia ca softul educational organizat
si desfasurat metodic cu ajutorul calculatorului constituie un mijloc eficient in cadrul procesului
de predare-invatare, evaluare.
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